1推奨年齢 r 

全年 

1 



取扱説明書は使用前に必ずお読みになり、いつでも見られるよう大切に保管してください ( 















ごあいさつ 

この度は、セガサターン専用ソフト「テザエモン2 J をお買い上げいただき、 
まことにありがと^ございます。 

本製品につきましては、この取扱説明書をよくお読みになり、 
「セガサターン CCKS ! 用上のこ注意」も合わせて、正しくご使用下さい。 

また、 本書に記載されている画面写真は、全て開発中のものです。 

製品の ft 質向上のため、予告«1く内容を資更する場合があります。あらかじめご了承下さ t 




















「テザエモン 2 J は、シャトルマウス、マルチターミナル6、パワーメモリー(カートリッ 
ジ RAM }、 フロッピーディスクドライブ(拡張メモリー)にも対応しています。状況に応 
じて以下のようなセッティングをして下さい。 

•最小構成【セガサターン本体+コントロールパッド】 

^ コントロールパンドのみで、ゲームエディット、ゲームプレイを行います。 

B 2人同時ブレイをする場合には、パッドが2つ必要になります。この場合、ゲームエディット 
W は 1PDW で行います。 

また、作成したユーザーゲームのデータは、本体 RAM では容量不足のため、保存することができ 
ません。 

•基本播成【セガサターン本体+コントロールパッド 
+シャトルマウス+パワーメモリー(カートリッジ RAM }】 

シャトルマウスでゲームエディット、コントロールハッドでゲームプレイを行います。 

2人同時プレイをする場合には、バッドが2つ必要になります。この場合、一旦セーブをし 
て電源を切り、マウスを外し、パッドに差し替える必要があります。 

力ートリッジ RAM の空き容量が充分であれば、比較的大容量のゲームを作成しても、保存が 
可能になります。 

_推奨播成【セガサタ-"ン本体+コントロールパッド+シャトルマウス+マル 
チターミナ n ^6+ フロッピーディスクドライブ(拡張メモリー)】 

マルチターミナノ 1/6を使用し、シャトルマウスとコントロールパッド2つを接続します。 

ゲームエディットはマウスで行い、ハッド2つでゲームプレイを行います。 

※フロッピーディスクドライブの使用により、容量の制限がほとんど無くなります a 
マルチターミナノ U 6 をこ使用になる場合は、セガサターンの電源を入れる前にマルチターミ 
ナ^6を接続してください。 


一 I . _丨り .. 
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「デサエモン 2 J 起動直後は、以下のように設定されています。ボタンの配置は、「オプ 
ションメニュー」内の「コントロールオプション (-> P _77 )J で変更できます。 

•コント ロー ルパッド 

B [1P] 

♦方向ボタン . カーソノ…移動 (L ボタンを押しながらで速く移動。 

R ボタンを押しながらで遅く移動） n r ボタン 4 

=匕: If : ユル 

蟁しません 一 

! [IP (自機1の操作） 2P (自機2の操作)] 、ーノ スタートボタン くノ 

♦方向ホタン . 自機の移動 

♦A ボタン . メインショット発射(押しっぱなしにして放すと溜め撃ち） 

♦B ボタン . サブショット発射 

♦c ボタン . ボム 発射 _ rr ボタン 

♦R ボタン . シヨツトオート連射 / i c ボタン 

♦スタートボタン . ポーズ (一B 猜止）と、その解除 

♦X.Y.Z ボタンは使用しません。 ノ 1丨 | 

•シャト/レマヴス(マウス） 

(シャトルマウスばゲー AX ディット時^®します。ムをフ vr するにはコントロールパッドが必要 rr) 

♦マウス奴多動 . 力ーソ細多動 

♦A，C ボタン . 決定ボタン 

♦B ボタン . キャンセルボタン 

※この取扱説明書で、トアイコンを押す」と表記されるトアイコメこ*-ソノ！^わ TT、 決定ボタンを押す」という意味で T。 
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操作方法 
























セガサターンに「デザエモン2」のディスクをセツトし、電源を入れると、しばらくし 
て「ハ〜ンクアツプ装置のチェツク」が始まります。無事にチェツクが終わると、「デザ 
エモン2」が起動します。ここで異常があったり、空き容量が不足していると、以下 
のよラなアナウンスが出てきます。 



❿力ードリツジ RAM または拡張メモリーが初期化されていない 

画面の指示に従って、装置の初期化を行って下さい。 


•空き容量が少なく、「テザエモン 2 J のシステムデータを保存できない 

画面の指示に従ってセガサターン本体の「保存データ管理画面」 
で不要なデータを消去するか、システムデータを保存しな tvK 
態で「テサエモン2」を起動させるか、を選択します。 

また、 「デザエモン2」で作成するゲームの保存には、多くの 
空き容量を必要とします。容量が多ければ多いほど、複数のゲ 
-ム、ある t ゝはボリユームのあるゲームが作成可能となります。 
パワーメモリー（カートリッジ RAM ) やフロッピーディスクド 
ライブ(拡張メモリー）をご使用下さい。 
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タイトル画面で IP 側のバッドの（マウス接続中はマウスの）スタートボタンを押す 
と，メインメニューが出現します。 


•ゲームで遊ぶ（「ゲームプレイ」 =» P .8) 



I 


•OPTION 
(「オプションメニュー』 
=> P .74) 

サンプルデータ、 ユーザー データの 
LOAD (読み込み）と SAVE (書き込み)、 
およびコントロール設定(コントロール 
パッドのボタンの配列の変更)やシステム 
設定 © GM 、 壁紙などの選択)が行えます。 


•ヘルプメッセージ •ゲームを作る（「ゲームエディツト ) 


カーソルをアイコンに合わせると、それがどういう 4つのエディタを使つて、ユーザーのオリジナルシュー 

アイコンなのか、ごく簡単な説明が表示されます。 テイングゲームを作成します。 
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「デザエモン2」には縦スクロールが 2 本、横スクロールが1本、計3本のサンプルケ- 
ムが収録されています。 ゲーム作りの参考にして下さい。 

プレイしたいゲームを選んで、アイコンを押して下さい。 

※サンプノけームをプレイするにはゲームデータを読み込む必要があります。データを読み込むと、現在作成中の 
ユーザーゲームのデータは消されてしまいますので、作成中のデータはあらかじめ「オプション メニュー」 内の 
「 SAVE 」 で保存しておいて下さい。 


•サンプ J レゲーム 1 
「バイオメタル GUSTJ 

弊社の開発した横スクロー 
ルシューテイング、「バイオ 
メタル」のリメイク版です。 



•サンプル ゲーム 2 
「 RAMS 旧」 

デザエモン2開発スタッフ 
による、完全オリジナル縦 
スクロールシューテイング、 
「 RAMS 旧(ラムジー) JT す。 



•サンプル ゲーム 3 
「DAIOH P!J 

「デザエモン 2 J の新機能、 
「ポリゴンエディタ」を使用 
して作られた、新しい 
「DAIOHJ です。 


•ユーザーゲーム 


ユーザーが作成中のゲーム、 
あるいは r オプションメニュ 
- J 内の 「 LOAD 」 で読み込 
んだゲームをプレイします t 




10111 

.，、華 〆 


ゲ—ムプレ V 
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❿ゲームタイトル画面 



方向ボタンで各項目を選び、スタートボタンで決定します。 

GAME START ゲームを始めます。 

OPTION/GAME LEVEL ゲームの難易度を選択します。 . 

OPTION/PLAYER EXTEND 自機が増える (1 UP ) 点数を選択します。 i 

exit . ゲームを終了し、メインメニューに戻ります。 ’ 

•ゲーム画面の見方 •ゲーム中のポーズ 

(2 人同時プレイゲ—ムの 場合） ゲーム中、スタートボタンを押すとポーズがか 

かります。 

1 P ス，ア 2 P スコア タイトル画面に戻るかを聞いてくるので、戻る 

場合は 「 YES _ U ゲームを続ける場合は 「NOJ 
を選んでスタートボタンを押して下さい。 


- 1 P 残謙 



1 P ボム数 2 P ボム数 


IP PHHSE * 

CS€HI>E ，探 s f 





I0JIIB 


w 


• s 


ケ—ムプレ V 
















•サンプルゲーム解調 


IK1EIB 

..••雄〆. 

# 


【タイトル】 

バイオメタル=ガスト 

【ジャンル】 

横スクロールシューティング 

【プレイヤー数】 

卜 2 P 

【ステージ数】 

5ステージ 


【アイテムー覧表】 




ラムジー ダイオー P ! 


【ジャンル】 【ジャンル】 

縦スクロールシューテイング縦スクロールシューティング 


【プレイヤー数】 

1〜 2 P 

【ステージ数】 

5ステージ 


【アイテムー黧表】 



【プレイヤー数】 

1〜 2 P 

【ステージ数】 

5ステージ 


【アイテムー覧表】 
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グラフィックエディタ、組立エディタ、 MUSIC エディタ、ポリゴンエディタの4つの 
エディタを使って、ユーザーのオリジナルシユーティングゲームを作ります。使用し 
たいエディタのアイコンを押すと起動します。 


•絵を描く- 

( r グラフィックエディタ j => p . i 3) 

ユーザーが作成するゲームに登場さ 
せたいキャラクターの絵を描きます。 



ユーザ ーが 作成するゲームに登場さ 
せたい BGM を作曲します。 


•音楽を作る 

( r ミュージックエディタ」 => p _64) 


•ゲームを組み立てる 
( r 組立エディタ」令 p .26) 


ユーザーが描いた絵を切り取って、 
自機やザコキャラクターとして登 
録し、動きなどの設定をします。 




ポリゴンのパーツを組み合わせてキ 
ャラクターを作り、それをゲームで使 
用できるように、絵に貼り付けます。 

籲ポリゴンて絵を作る 
(「ポリゴンエディタ J ^ P .69) 
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•备ェテイタに并通するアイコン 


I EXITRETORN 

EX ぽまたは RETURN アイコン 

現在の画面でのエディットを終了し、前の國に戻ります。 

麵 

G EDIT アイコン 

組立エディタのみに登場します。 

組立作業を一時中断し、グラフィックエディタを起動させます。 

I 矢印スイッチ I 

スクロールボックス 

スクロールバー 

表示する内容が大きく、ウィンドウや一画面内に入りきらないときに、表示され 
ています。 

端にある矢印スイッチを押すか、スクロールボックスにカーソルを合わせ、決定 
ボタンを押しっぱなしにしたまま移動させることにより、内容をスクロールさ 
せて表示することができます。 


•重要なアイコン 

圊 

アンドゥアイコン 

「アンドゥ」は、元に戻す、取り消す、という意味。 

作業中に、間違えて何かをしてしまった、というときに押すと、直前の操作を取 
り消すことができます。 

※アンドゥアイコンが表示されていない画面では、アンドゥを行 
ろことができません。 


12 





ユーザーが 作成する ゲームに 登場させたいキャラク ターの 絵を描きます。 
最大128 x 128ドットの絵を描くことができます。 


春メモリーエリア登鑷 
(=> P .22) 


•アニメ ーシヨンツール (=> P .24) 

ビューウィンドウ内の絵を使って、アニメー 



ビューウィンドウ内の絵を、メ 
モリーエリアに登録するとき 
に使用します。 


•ベイントツール 
(=> P .18) 

絵を描くのに必要なアイコン 
が並んでいます。 

•ビューヴィンドヴ —— 

ペイントウィンドウで描かれ 
た絵が、実寸大で表示されます。 
ここに直接絵を描くことはで 
きません。 


シヨンをさせてみたいときに使用します。 


春パレツトウインドウ (4 P .14) 


•ベイントウインドウ (=> P .16) 


あらかじめ用意されている色（システムパレ ペイン ト ツールと パレツトウ イン ドウ内の色 

ツト）が192色、ユーザーが自由に変更できる を使って、ここに絵を描いていきます。 

色(ユーザーパレット)が64色、合計256色の中 
から使いたい色を選択します。 
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•システムレツトと ユーザー パレツト 

グラフィツクエディタでは、全部で256 透明色 

色の色が使えます。このうち192色は「シ 
ステムメ、レツト」と呼ばれ、あらかじめ用意 
してあり、色の変更はできません。残りの 
64色は「ユーザーパレツト」と呼び、ユーザ 
一がそれぞれ好きな色に変更することがで 
きます 。 

また、左上端にある色は、「透明色」で、ゲ 
ーム中では表示されない色です。グラフィ 
ツクエディタでは、システムバレツト中、 

「透明色」のみ色の変更が可能ですが、実際 
のゲーム画面上では反映されません。描い 
ている絵が、背景の色で見にくいときに変 
更してみてください。 


•パレツトウインドウ 

使いたい色にカーソルを合わせ、決定ボタンを押すと、色が選択されます。 

また、「ペイントウインドウ (— P .16)」 で描かれている絵の、使いたい色にカーソルを合わせ、キャン 
セルボタンを押すことでも色を選択することができます。 



IMttm 

… LIHH 11 LLy 
T'n — ni l i i irrmam 

sTTTir TTTTTTTl 



晒繼鑛 




システムパレツト 
{192 色•固定) 


ユ—ザ—パレツト 
(64 色•変更可) 
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■色の変更 

暗い <= 今明るい 

選択中の色は、ウィンドウ右下にある、赤、緑、青のゲージを調整 
することにより、変更することができます。 

(システム/ V レツトの色は変更できません） 



■色コ匕ーアイコン 

■ パレットウィンドウ内の色をコピーし、貼り付けます。 

(システムバレット上には貼り付けることはできません） 

使い方 

1.色コピーアイコンを押す 

2. コピーしたい色に力ーソルを合わせて、決定ボタンを押します。 

3. コピーした色を貼り付けたいところにカーソルを合わせて、決定ボタンを押します。 

4.さらに色を コピーしたい ときは、2、3を繰り返し行います。もう一度、色 コピーア 
イコンを押すと終了します。 

■クラデーションアイコン 

開始の色と、終了の色を指定して、両者の中間色を自動作成します。（システムパレ 
ット上では作成できません） 

使い方 

1. グラデーションアイコンを押す 

2. 開始の色にカーソルを合わせて、決定ボタンを押します。 

3. 終了の色にカーソルを合わせて、決定ボタンを押します。 

4. さらにグラデーションを作成したいときは、2、3を繰り返し行います。もう一度、 
グラデーションアイコンを押すと終了します。 
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:拡大倍率が、 X 1 、 X 2 のとき、グリツドを TDOTJ こすること 
はできません。 


■ ■D 


籲ベイン 

画面上にある 


ントウインドウ 

ペイントツール （12 個のアイコン）を使って、絵を描くところです。 


大倍率の変更 


クリッド表示切替 


クリッド表示 


ベンサイス切替 
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■拡大倍率の変更 



ペイントウインドウでは、絵を拡大して表示することができます。 
拡大倍率を大きくすると、細かい絵を描くときにとても便利です。 

また、拡大倍率を大きくすると、左のようにビューウインドウ内に 
「枠」が表示されることがあります。これは、ペイントウインドウ内で 
表示されている絵が、ビューウインドウ内の絵のどの部分かを表わす 
ものです。 


■クリッド表示切替 

絵を拡大して作業しているとき、役にたつのが、グリッド(枠線)です。 

グリッドは、 「 DOT (ドット単位)」、 「 CHR (キャラクター単位 )」、 「OFF (表示なし)」の中から選 
びます。 

また、拡大倍率が XI 、 X 2 のとき、 「 DOT 」 は指定できません0 


■ベンサイス切替 

ペイントウィンドウに絵を描くときの、線の太さを選びます。 

線の太さは、ペイントツール内の、 r ペンアイコン「直線アイコン」での作業にのみ有効です。 


クラフィックエディタ 絵太郎 
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ベイン トツール 

絵を描くのに必要な、12個のアイコンが並んでいます。 

ここでは、「アンドウアイコン」を除く、11個のアイコンを説明します。 

■爆蹕アイコン 




このアイコンを押すと、エディツト中の絵を全部消すことができます。 
澗違って押してしまったら、すぐにアンドウアイコンを押して下さい） 


■ペンアイコン 

選択中の色を使って、カーソノレの位置に点を描きます。 

また、決定ボタンを押しながらカーソルを動かすことで、線を描くこともできます。 



選択中の色を使って、真っ直ぐな線を描きます。 

5い方 

■直線アイコンを押します。 

2. 線を引き始めたいところにカーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 

3. 引きたいところまで力ーソルを移動させ、決定ボタンを押します。 

4. つづけて線を引くときは、3■から続けます。引き終わりたいときはキャンセルボタ 
ンを押して下さい。 


■四角アイコン 



選択中の色で四角く塗りつぶします。 
使い方は、「直線アイコン」と同様です。 
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■円アイ：□ン 

選択中の色を使って、円を描きます。 

使い方 

1. 円アイコンを押します。 

2. 円の中心になるところにカーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 

3. 力ーソルを移動させ、円の大きさ力强まったら、決定ボタンを押します。 

4. キャンセルボタンで終了します。 


■ハケアイコン 

選択中の色で、塗りつぶします。 

使い方 

1. ハケアイコンを押します。 

2. 塗りつぶしたいところにカーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 
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■上書き コピー アイコン 



■重ね コピー アイコン 




使い方 







1•アイコンを押します。 

2. コピーしたい 絵の角に カーソルを 合わせ、決定ボタンを押します。 

3. 力ーソルを対角線上に移動させ、コピーしたい絵を梓で囲み、決定ボタンを押します。 

4. コピーした絵を貼り付けたいところへカーソルを移動させ、決定ボタンを押します。 
キヤンセルボタンで終了します。 
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■回転アイコン 




絵を時計回りに、90°ずつ回転させます。 


□ □ □ □ 

使い方 

1. 回転アイコンを押します。 

2. 回転させたい絵の角にカーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 

3. カーソルを対角線上に移動させ、回転させたい絵を枠で囲み(枠は必ず正方形になる)、 
決定ホタンを押します0 

4. もう一度回転させたい時は、このまま決定ボタンを押します。キャンセルボタンで終 
了します。 


■上下反転アイコン 

絵を上下に反転させます。 


H3 


■左右反転アイコン 

絵を左右に反転させます。 


nxs 

sn/ 


□ D 

□ □ 


4 


使い方 

1 . アイコンを押します。 

2. 反転させたい絵の角にカーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 

3. 力ーソルを対角線上に移動させ、反転させたい絵を枠で囲み、決定ボタンを押します。 

4. もう一度反転させたい時は、このまま決定ボタンを押します。キャンセルボタンで終 
了します。 


グラフィツクエディタ 絵太郎 
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メモリーエリア登録 

描 t ゝた絵を、「メモリーエリァ J に登録する画面です。 

※グラフ イ ツクェ デイタで描かれた絵は、 「メモリー エリア」に登録しないと、ゲーム作成時に使用で きません。 
また、登録されない絵は保存もされないので、注意して " F さい。 


消しゴムアイコン 


登録アイコン 


メモリーエリア 



ビューウインドウ 


メモリーエリアのページ切り替え 

登録の仕方 

1- 登録アイコンが押されている状態であることを確認します。 

2. ビューウィンドウ内の、登録したい絵の左上にカーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 

3. カーソルを右下に移動させ、登録したい絵を梓で囲み、決定ボタンを押します。 

4. メモリーエリア内の、登録させたいところにカーソルを移動させ、決定ボタンを押します。 

5. キャンセルボタンを押して終了します。 

6. 同じやり方で、メモリーエリアからビューウィンドウへ、あるいはメモリーエリア内での絵の コピー 
もできます。 


グラフイツクエデイタ 絵太郎 
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■メモリーエリア/メモリーエリアのベージ切替 

メモリーエリアは1〜4ページあります。 

1ページにつき、256キャラクタ_ (1 キャラクター= 16 x 16ドット）の絵が登録できます。 
登録は、どのページにも、何ページでも使用してかまいません。しかし、ューザーゲームのデータ 
を保存するとき、一番容量を必要とするのはメモリーエリア内の絵（グラフィックデータ）になりま 
す。空き容量が充分でないときは、なるべくメモリーエリアに登 ggBiaF 

録する絵を少なくしないと保存することができなくなつてしまい Mi^iiiliiaiSiii I 

ます。 

使いたいページの番号を押す 


■消しゴムアイコン 



メモリーエリアに登録されて t 〜る絵を消します。 


使い方 

1. 消しゴムアイコンを押します。 

2. メモリーエリア内の、消したい絵の左上に力ーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 

3. カーソルを右下に移動させ、消したい絵を枠で囲み、決定ボタンを押します。 

4. 終了させたい時は、登録アイコンを押して下さい。 


※メモリーエリア登録、及び消しゴムアイコンでの作業は、1 キャ ラク ター 単位 （16 X 16 ドット） 
でしか行うことができません。 
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アニメーシヨンツール 


「デザエモン2」では、2、4、6 バター ンでのアニメーシヨンを使用します。 
描いた絵が、うまくアニメーションできるか、ここでチェックしてみて下さい。 


登録アイコン 消しゴムアイコン キャラクターサイズの切替 


•メモリー 
エリア登録 
(=» P .22) 




アニメーション表示| 


ビューウインドウ 


ス^-卜/ストツプ 


5温 ヨンの 


1<=遅い速 t 句8 


メーシヨンパターン1〜6 


アニメーションのさせ方 

1. 「メモリーエリア登録」の、登録の仕方と同じやり方で、ビューウィンドウ内の絵を、アニメーション 
パターン1〜6にそれぞれ登録していきます。 

2. アニメーションのスタートを押します。 


■SPEED 


'二 mm 

VIFtf 


グラフィツクエディタ 絵太郎 















■キャラクターサイスの切替 

アニメーションさせたいキャラクターサイズ(絵の大きさ）を選びます。 

32 x 32 ドットを選択している場合、アニメーションパターンは6パターンになり、 64 x 64 ド 
ットのときは4パターンになります。 



■アニメーシヨンパターン1〜6 

アニメーシヨンノ、ターン1〜6の数字の部分を押すと、そ 
の数字のパターンの、 ON / OFF が選択できます。 

OFF になっているパターンはアニメーションに表示されな 
くなります。 



ON の状態 OFF の状態 


■消しゴムアイコン 

アニメーシヨンパターン1〜6に登録されている絵を消します。 
使い方は、「メモリーエリア登録」のときと、同様です。 
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ステージ設定メニューでは、ゲームシステムの設定、これから組み立 
てるステージの選択、ステージの各種設定などを行います。 




ステ-ジ誠メニュ_ 


最終 ステージの 指定 


(「組立メニュー」 =» P .27) 


組み立てる 
ステージの選択 


プレイヤー数 
作成するゲームを、 

人プレイ、1〜2人同 
時ブレイ、のいずれか 
に設定します。 



スクロール 方向の M 

作成するゲームを、縦スク 
ロール、横スクロール、の 
いずれか(こ設定します。 


ステージの属性 

mm 通常ステージ属性 



選択中のステージの組立を開始します。 


ステージ入替アイコン 
ステージの組立内容 
を、他のステージの 
ものと入れ替えます。 


ステージコピーアイコン 
ステージの組立内容 
を、他のステージに 
コピーします。 


ステー ジ消去アイコン 
ステージの組立内容 
を、全て消します。 


「g_T] 演出ステージ属性。自 
機が出現せず、背景と敵キャラク 
ターのみが登場します。演出ステ 
—ジは、 A ボタンでキャンセルでき 
ます。 

また、このステージを最終ステー 
ジに指定した場合、エンディング 
(=>P.43) は表示されません。 


ら、空中物に対し、背景 
に影が映ります。 

「OFF」 なら、影が表示されません。 



使い方 

アイコンを押します。 

2. 入れ替え、コビー，消去の 
対象となるステージのス 
イッチを押します。 

3. 入れ替え先、コピー先とな 
るステージのスイッチを 
押します。 


復活地点の有無 「ON」 なら、自機が死ぬと、1〜4画面前に戻されます。 

「OFFJ なら、死んだところから臟(その場所で復活）されます, 


フオントの設定ユーザーゲームに使用されるフォント（文字)の種類や色を選択します 
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組立メニュー 

ステージ設定メニューで選択したステージの、ザコキャラクター、ボスキャラクター、 
背景などを登録するところです。登録したい内容のスイツチを押して下さい。 

また、自機アイテム、敵弾爆発、タイトル/エンデイング、 BGM / SE の4つは、 
全 ステージ 共通のものです。 


《全ステージ共通の登鍚》 


《通択ステージのみ有劾の登錄》 


•自機アイテムの登録 (=» P .29) •ザコキヤラクターの登録 (=> P .44) 



徹弾/爆発の登録 (=> P .41) 

•タイトル/エンデイングの登録 (=» P . 4 却 
• BGM/SE の登録 (=» P .43) 


•ボスキャラクターの登録 (=> P .54) 
•背景の登録 (=» P .60) 

•テストプレイ (=» P .63) 


27 



















:細するアイコン 


■上下反転、左右反転アイコン 

登録済みの絵、あるいは登録するときに、絵を上下や左右に反転させます。 
また、アイコンを両方押した状態で、反転を行うと、上下左右反転になります。 




使い方 

1■アイコンを押します。 

2. 反転させたい絵の左上に力ーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 

3. カーソルを右下に移動させ、反転させたい絵を梓で囲み、決定ボタンを押します。 

4. もう一度アイコンを押すと終了します。 


ES E2 El CS 


反転前の絵 


上下反転 


左右反転 上 T 左右反転 



■消しゴムアイコン 

登紙斉みの絵を消します。 

使い方 

1 ■ 消しゴムアイコンを押します。 

2. 消したい絵の左上にカーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 

3. カーソルを右下に移動させ、消したい絵を梓で囲み、決定ボタンを押します。 

4. もう一度アイコンを押すと終了します。 

※登録、及び上記アイコンでの作業は、 1 キャラクター単位 （ 16 X 16 ビット単位）でしか行うことが 
できません。また、絵を囲む枠は、絵の左上から右下へ広がるようになっています。 





組み立てエディタ 組み子さん 
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自機/アイテム (DMl 

•自機1、2の登録画面 

自機1(プレイヤー1)、自機2(プレイヤー 2) の各登録アイコンを押して、登録エリア上の1〜6の 
枠の中に絵を登録して下さい。1〜6の絵がどのようなアニメーションをするかは、「自機設定画 
面アニメーション設定 (=> P .31)」 で設定できます。そちらを参照して下さい。 

自機設定画面に行くには、設定アイコンを押します。 

アイテム、ショットの登録アイコンを押すと、「アイテム、シヨツトの登録画面 ㈡ P .32)」 に行きます。 


自機2の登録アイコン アイテム、ショットの登録アイコン 


自機1の - 

登録アイコン 


枠1〜6 - 

この枠内に、メモリ 
ーエリアから絵を登 
録していきます。 




設定アイコン 


自機の 

アニメーシヨン表示 


メモリーエリア 
のページ切替 


メモリーエリア 
グラフイツクェデ 
イタで登録した絵 


※作成するゲームが縦シューの場 
合、自機、及びシヨットの絵は上向 
きに登録して下さい。横シューの場 
合は、右向きに登録して下さい。 



縦シュー 横シュ 


が表示されます。こ 
こから絵を、上の枠 
内に登録していき 
ます。 
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籲自機1、2の設定画面 

自機1(プレイヤー1)、自機2(プレイヤー 2) の各設定アイコンを押して、スピード、装備、アニメ- 
シヨンの、各項目の設定をして下さい。設定項目は、各項目の設定アイコンを押して切り替えます。 

自機2の登録アイコンー！ スピード設定アイコン 装備設定アイコン 


登録アイコン 


自機の 


S メー シヨン 



設定アイコン 


アニメー シヨン 
設定アイコン 


MIN マーク 
MAX マーク 



■スピ_ド設定 

自機の移動スピードの、最低レベル ( MIN ) 最高レベル ( MAX ) を設定します。 

卜8の数値の下にあるマークを、好きなレベル数値に移動させて下さい。数値が大きいほど、スピ 
ードが速くなります。また、ここで設定した最低レベル （ MIN ) のスピードが、自機の初期スピード 
(ゲーム開始直後のスピード)になります。 


■装備 設定 

ゲーム開始直後の自機のシヨットタイプを、 A 〜 DO 
中から選択します。各シヨットタイプは、「アイテム、 
シヨットの登録 (=> P .32)」 で登録して下さい。 

また、ここではシヨットパワーアップの、最低レベル 
(MINK 最高レベル ( MAX ) を設定します。 1 〜5の数 
値の下にあるマークを、好きなレベル数値に移動させ 
て下さい。数値が大きいほど、 パワーアップします。 


ショットタイ TiilR M IN7 "^ 


^=a v ymm |■■■■ ’ ， 

■ I: 施 ^ pcBliMcinfCDl JI I MIHiii ii lBlirf j 


MAX マーク 
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アニメーションタイプ選択 



アニメーションスピード 
1兵遅い/速1^8 


■アニメーション設定 

自機のアニメーションを設定します。タイプ A 〜 D の中から選んで、アニメーションスピードを指 
定して下さい。 


mtH タィプ八 

ニュートラル(方向ボタンを押してない状態)、左右 
(横シュ-時には上下)方向の鍛階に、2パターンず 
つ。下図は縦シュー時のものです。 

横シュー時には、90°右に回転させます。 


WCB タイ兀 


ニュートラルター 
ン。移動方向 LL 下左右） 
1段階それぞれに1パタ 
—ン〇 

右図は縦シュー時のも 
のです。 

横シュー時には、90°右 
に回捧云させます。 


1MC タイプ。 

ニュートラルに2パターン。; fefe (横シュー時には上下） 
に2段階^'つ 。 T 121 晰ンュ-時 D ものです。 

横シュー時(こは、90°右に隨云させます。 

BWWO 


IMP タィ 7t) 

自胃多動に関係なく、6 
パターン。 

右図は縦シュー時のも 
のです0 

横シュー時には、90°右 
に垣転させます。 





雄雜 S 


HftTlONIVPE 
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•アイテム，シヨットの登鑤画面 

アイテム1〜8の絵を登録し、各アイテム効果を設定します。 

自機1、2の登録アイコンを押すと、「自機1、2の登録画面い P 30) J に行きます。 

自機2の登録アイコン i |- アイテム入替アイコン 

_腿_',.,..剛誦■刪 — 腸™ァィテム™を、 

自機1の —— 

登録アイコン 


アイテム 
卜 4 登録枠 

アイテム 
効果アイコン 



他のアイテムのものと 
I 入れ替ぇます。 

アイテムコピーアイコン 
アイテムの設定内容 
を、他のアイテムにコ 
ピーします。 

使い方 

アイコンを押します。 

2. 入れ替え、コピーしたいア 
イテムの選択スイツチを押 
します。 

3. 入れ替え，コピー先となる 
アイテムの選択スイッチを 
押します0 


設定アイコン 

アイテム 5〜8 登録枠 

■アイテムの設定 

アイテム登録枠の横にある、アイテム選択スイツチを押すと、そのアイテムが選択されます。選択し 
たアイテムの、動き方、効果なとのアイコンを押して設定して下さい。 




甲 ■[ 


アイテムの選択スイッチ 


1 アイテムの動き方アイコン 
■出現後、落下（スクロール方向に合わせて）してい 
きます。 

■出現後、画面中を一定時間漂います。 

■出現後、スクロールスピードに合わせて背景と一 
緒に流れていきます。スクロールが止まっている 
場合、その場にとどまります。 


MOT 


組み立てエディタ 組み子さん 
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アイテムの効果アイコン 


■シヨットチェンジアイテムタイプ A 〜 D 


mm 取得すると、シヨットがタイプ A 〜 D の装備にな 

ります。 

「設定アイコン」を押すと、ショットタイプの設定 
ができます。 


mm 


ショットタイプ設定画面 （=> P .34) 


■シールドアイテム 


删_ 取得すると、自機に、ダメージを一度防ぐシール 

-ドが付きます。 

「設定アイコン」を押すと、シールドの絵を登録て 
きます。 


Imli 


■ボムアイテム 

取得すると、ボム残数が1つ増加します。 


■ボーナスアイテム 


mm 取得すると、ボーナス得点が入ります。 

—「設定アイコン」を押すと、得点が設^できます。 


Wm\ 


spin 


■/V7 —アップアイテム 

取得すると、ショットが1段階パワーアップします。 


■スピードアップアイテム 

取得すると、自機のスピードが1段階アップします。 





組み立て HiK ィタ 阻み子さん 
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•シヨットタイプ設定画面 


アイテム登録画面で選択中のアイテム（ショットタイフ 7 WD ) に対 U 設定を行います。 

自機のショットは、メインショット、サブショット、ボム、チヤージショット（溜め撃ち)、の4つか 
ら構成されています。ショットチェンジアイテムを取得すると、この4つ全てが変更されることに 
なります。各ショットの選択スイッチを押 U 切替スイッチで内容を選択して下さい。 

また、ボムの、 RED 、 GREEN , BLUE 、 の3つを除く、全てのショットは、絵を登録したり、設定 
の必要があります。選択後、「登録、設定スイツチ」を押して下さい。 



登録、 

設定スイツチ 

現在選択中のシヨツトに関する 
登録、設定画面に行きます0 


切替スイッチ 

アイテム 
登録画面に戻る 




■MAIN (メインシヨット）/7種 

▼ VULCAN _ A (/ U レカン A ) 連射性のある弾を、拡散させて発射します。 


弾の絵を登録します。 —— 
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▼ VULCAN - B (ルレカン B ) 連射性のある弾を、真っ直ぐに発射します。 



▼ MISSILE (ミサイル）若干拡散性のある、強力なミサイルを発射します。 




MISSILE ミサイルの 
絵を登録します。- 

TAIL / ミサイルの残像、 
もしくは煙を登録します。 




▼ HOMING (ホーミング）敵を追尾する、貫通弾を発射します。 





▼SHADOW (シャドウレーザー）/レーザーを発射します。自機を移動させると、残像が現われます。 


レーザーの絵を登録します。 
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I VWAVE (ウ i - ブ) / 幅が広ぐ貫通性のある弾を連続して発射します。 



弾の絵を登録します。 




▼ BOUND (バウンド）敵に当たると跳ね返る弾を発射。 V 字に撃ちます。また、自機の移動により 
発射角が変化します。 


a 


弾の絵を登録します。 




■SUB ( サ : 

▼ H-MISSILE 


( サブシヨット） /7 種 

(ホーミングミサイル）敵を追尾するミサイルを発射します。 




MISSILE / ミサイルの 
絵を登録します。- 


TAIL ミサイルの残像、 
もしくは煙を登録します。 




▼ S-MISSILE (ストレートミサイル)/ミサイルを真っ直ぐに発射します。 


MISSILE ミサイルの 
絵を登録します，， 



TAIL ミサイルの残像、 
もしくは煙を登録します。 
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▼ G - MISSILE (グラウンドミサイル)/地上に向けてミサイルを落下させます。爆発にも攻撃判定 
があります。 



MISSILE ミサイルの 
絵を登録します。 一 


BLAST 爆発の絵を登録します。 


縦シュー時には、前方に落下。 





▼ RF-LASER (リフレクトレーザー）/敵に当たると反射するレーザーを発射。 V 字に撃ちます。 


レーザーの絵を登録します。 




▼ OPTION-A (オプシヨン A > /自機の周囲を回転するオプシヨンが付き、敵弾を防ぎます。 


オプションのアニメーションを 
4バターン登録します。 - 

(アニメ ー シヨ ンスピードは設定できません) 
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I ▼ OPTION-B (オプシヨン B ) /自機の両脇にオプシヨンが付き、弾を撃ちます。発射方向は、自機 
移動の逆方向となります。 


OPTION オプションの 
絵を登録します。 




▼OPTION 
発射します。 


a 


SHOT オプションの 
弾の絵を登録します 


N-C (オプシヨン C ) /自機の軌道に合わせてオプシヨンが付き、自機と同じシヨツトを 


オプションのアニメーションを 
4パターン登録します。 一 

(アニメ ーションスピードは設定できません) 





■BOMB (ボム）/7種 

▼RED (赤ボム)/自機の周囲に拡がるボムを発射します。 

▼GREEN (緑ボム)/一定時間、敵をサーチするレーザーを発射します。 
▼BLUE (青ボム)自機の前後方向に集中するボムを発射します。 

※この3つは、登録、設定の必要はありません I 



▼ EDIT - A (エディツト A ボムレ自機の周囲に拡がるボムを発射します。 


_ 

1991 


爆発の絵を登録します„ 


回転スイッチこれを押すと、 
爆発が回転します。 




m 




翻2 
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▼ EDIT-B (エディット B ボム)/自機の前方にミサイルを発射し、爆発でダメージを与えます。 



MISSILE ミサイルの 

絵を登録します。 - 

BLAST 爆発の絵を 

登録します 0 - 

回転スイッチ/これを押すと、 
爆発が回転します。 - 



▼BIG (ビッグボム）自機を巨大化させて一定時間無敵になり、体当たり攻擊ができます。 



タイプ A は、自機自身が巨大化するもの。 



タイプ B は、自機の周囲に分身が出現し、巨大化するもの。 


▼ WIPE (ワイプボム）画面後方から、巨大なウエーブが'通過していきます。 
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籲 CHARGE (チャージシヨット)3種 

▼CANNON (チャージキャノン）溜めたエネルギー弾を拡散させて飛ばします。 


■國 

I もな BHSSJiil 


▼LASER (チャージレーザー）溜めたエネルギーを前方に集中させて飛ばします。 



レーザーの絵 
を登録します。 

(「溜め」の絵は • 
必要ありませ 





▼FIRE (チャージファイア)/溜めたエネルギーを火炎放射のように発射します。 



響 J 

msMMM 




組み立て H ディタ 組み子さ A / 


40 















敵弾/爆発の登 _ 


籲登録画面 

敵弾1〜3は4バタ ー X 爆発1〜2は6パターンでアニメーシヨンさせます。 
設定アイコンを押すと、設定画面に行きます。 


FIRE 1 敵弾1を登録します。 


- FIREZ 敵弾2を登録します。 



FIRE 3 敵弾3を登録します。 


- BLAST 2 燸発2を登錄します。 


BLAST 1 爆発1を登録します。 

_設定画面 

各敵弾、爆発のアニメーシヨ 
ンスピードを設定します。 
また、各敵弾の速さ、自機弾 
との当たり判定も設定でき 
ます。 

衝突スイッチ/ - 

このスイッチを押すと、敵弾が 
自機弾で撃ち消せるようになり 
ます。 


弾の速さを選択します 、 

1兵遅い通い=>4 


アニメーションの 
スビードの選択 

1<=遅い/速1^8 






» m it 


_OGE [画 il(Milj 


• s 
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籲タイトル登録画面 



チェックアイコン 
タイトルを設定内容通り 
に表示します。 


設定しない 


上から 右から 右回転 

國 S 3 國 

mm am SMa 

HBS 91 WESSSSMt 

酺团额 


TITLE 1 の出現設定 


TITLE 2 の出現設定 


※タイトルは、5つの動作を同時に行いながら出現します。 
各動作の中 (3 種)から、好きな項目を選んで下さい。 
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下から 
縦縮小 

關 

Erni 

E 3 


左から 
横縮小 

GS 

11 

BS9 

横拡大 


左回転 


設定しない 


設定アイコン 

TITLE 1/上に 
重なる絵を登録します。 

TITLE 2 下に 
重なる絵を登録します。 



气 タイトル/エンデインクの登篇 I 


•タイトル登録画面 

タイトルは、2枚の絵を重ね、2倍に拡大して表示します。タイトル設定函面で、2枚の絵の出 i 見方 
法を設定できます。 

設定アイコンを押すと、タイトル設定画面に行きます。 

エンディング登録アイコンを押すと、「エンディング登録画面」に行きます。 

エンディング登録アイコン 
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_ エンディンク登録画面 

エンディングクレジット（スタッフロール)は、3種の肩書きに、2枚ずつ絵を登録できます。また肩 
書きは、16種類の中から選べます。肩書きを 「! OFF ! J に設定すると、肩書きが表示されなくなりま 
す。 

左右のスイッチを押して、 


肩書きを選択します。 



ここに絵を登録します。 



BGM/SE の登録 


各 BGM の左右のスイッチを押して、曲ナンパー ( BGM 01 〜 24) を選択して下さい。 

また 、 SE (効果音)は、3つのジャンルから選べます。左右のスイッチて切り替えて下さい。 


ステージクリア 曲 ナンバー 


タイトル曲ナンパー 


各 ステージメイ ン曲 ナンバー 


SE (効果音）のジャンル選択 

▼ REAL リアルな効果音 
▼ COMIC / おもしろい効果音 
▼ SF かっこいい効果音 



ゲームオーバー曲ナンバー 


エンデイング曲ナンバー 


各ステージボス 曲 ナンバー 
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ザコキャラクターは、7種類のサイズ(大きさ）に分かれています。キャラクターサイズ切り替えア 
イコンを押して、各サイズの登録画面に絵を登録していきます。1ステージにつき、最大60体まで 
登録できます。設定アイコンを押すと、現在選択されているサイズの、「ザコキャラクター設定_ 
(令 P _45) J に行きます。 

キャラクターサイズ切替アイコン |- 登録枠 


キヤラクターナンバー 



設定アイコン 


表示切替スイッチ 

表示されるキャラクター 
(キャラクターナンバー) 
を送り戻します 


•ザ！!キャラクター登録画面 


ザコキヤラクターの登録 


■キヤラクターサイズ切替アイコン 


回 


▼「 1 6 X 1 6 ドット J 

4パターンアニメーシヨ 
ンのキヤラクターです。 
16体まで登録できます。 

▼ 「32 x 32トッ H 

4パターンアニメーシヨ 
ンのキヤラクターです。 
16体まで登録できます。 



▼「32 x 16ドット j 

4パターン アニメー シヨ 
ンのキヤラクターです。 

8体まで登録できます。 

▼ 「64 x 32トット」 

2パターンアニメーシヨ 
ンのキヤラクターです。 
4体まで登録できます。 


▼「16 x 32トヘント J 

4パターンアニメーショ 
ンのキヤラクターです。 

8体まで登録できます。 

▼「32 x 64 K * ント」 

2パターンアニメーショ 
ンのキヤラクターです。 

4体まで登録できます。 

▼「64 x 64トツト」 
アニメーションしないキ 
ヤラクターです。 

4体まで登録できます。 


1 mmm 



組§てエディタ钼み子さん 
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設定項目アイコン 


チェックアイコン 

チェック画面に行き、実際 
に自機で敵キャラクターを 
攻撃できます。 

自機は無敵で、ボム残数も 
無限です。スタートボタン 
を押すと、チェック画面を 
終了します。 


表示切替スイツチ 


設定エリア 

このエリア上のア 
イコンを押して、設 
定を行います。 



■設定項目アイコン 



キュースイツチ 

キャラクターが、画面 
の上か下か(横シュー 
時は右か左か)、どち 
らから出現するかを 
選択します。 

下から出現した敵は、 
選択された軌道バタ 
ーンが上下逆になり 
ます0 


圃圃 


キャラクターの移動スピードの選択 

1兵遅い/難句8 


コ轨道パターンメニュー HP 46) 
ドラクターの動き方を、メニュ 
アイコンを押して 

ください。 

また、メニュー横に「表示切替ス 
イッチ」があるときは、メニュー 
がもうひとつあります。押して内 
容を確認して下さい。 

表示切替スイッチ 


上 


下 


籲ザコキャラクター設定画面 

左右にある、表示切替スイッチで、設定するキャラクターのナンバーを送り戻します。 

また、キャラクターサイス切替アイコンを押すと、各サイズの設定画面に行くことができます。 
淀したい項目のアイコンを押して、酬下の「設定エリア」を切り替え、各項目を設定して下さい。 




「軌道設定」/キャラクターの動きを設定します。 
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ザコ轨道パターンメニュー 

※ここでは、縦シュー時の設定を紹介しています。横シュー時には、軌道が右に90°回転した状態 
になります。 



▼rsTOPj 

出現位置で動きません。 スクロール にあ 
わせて、背景と一緒に流れていきます。 


▼「 STOP 回転」 

円を描きながら、背景と一緒に流れて 
いきます。 

▼「 STOP 振幅•小 J 

左右に小さく揺れながら、背景と一緒 
に流れていきます。 

▼「 STOP 振幅.大 J 

左右に大きく揺れながら、背景と一緒 
に流れていきます。 

▼「下降」 

画面下方に直進します。 


H ▼「下降 U ターン•小」 

画面下方まで移動した後、 U ターンしま 

E ▼「下降 U ターン•大 J 

画面下方まで移動した後、大きく U ター 
ンします。 



▼TU 夕ーン J 

画面上方で U ターンします。 


▼「停止退避カーブ J 

軌道は U ターンと同じ。中央で一 B 寺停止 
し、逃げながら攻撃します。 


▼ r 蛇行•小」 

小さく蛇行しながら下降します。 




▼「下降•中央停止」 

画面中央で一度停止し、攻撃しながら、 
画面下方に直進します。 


▼「停止退避」 

画面中央まで下降後停止し、攻撃をし 
ながら画面上方に逃げていきます。 


mmm ▼「反転下降」 

|画面中央まで下降後、反転して上昇し、 
さらに反転して下降します。 



▼「蛇行•大 j 

大きく蛇行しながら下降します。 



▼「直角蛇行 j 

蛇行•大の軌道を、直角に曲がりながら 
下降します。 


W 「停滞」 

出現後、直進と停止を繰り返しながら、 
三角形状に移動。停止中に攻撃をし、 
一定時間過ぎると逃げていきます。 
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ユー *2 


▼「水平移動 ij 

画面上部まで下降し、水平移動します。 


▼「水平移動2 J 

画面中央まで下降し、水平移動します。 


▼「斜め直進」 
斜めに直進します。 


▼「特殊直進」 

出現後に、自機方向に直進しますが、追 
尾はしません。また、诹擊設定(一 R 48 KI 
のエネミー発生でこの軌道のキヤラク 
ターを発生させると、発生元となるキヤ 
ラクターの正面方向へ直進します。 


▼ r 自機追尾1 

自機に向かつ 


1J 

て移動します。 


▼ r 自機追尾2」 

下降し、自機と横軸が合うと、自機の方 
向に水平移動します。 


▼「自機追尾3」 

自機に向かって 


5て、直進と停止を繰り返 
します。停止中に攻撃をします。 


▼「自機追尾 4 J 

水平移動し、自機と縦軸が合うと、自機 
の方向に垂直移動します。 
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ザコ軌道パターンメニ 



▼「階段」 

直進と停止を繰り返しながら、階段状 
に下降します。停止中に攻撃します。 

| ▼「鋭角上昇 J 

画面下方まで下降し、斜め上方へ移動 
します。 

▼「回転•カーブ」 

画面中央で回転した後、カーブしなが 
ら下降します。 

▼「回転 * u ターン」 

画面中央で回転した後、 U ターンします。 


▼「バウンド』 

左右にバウンドしつつ、下降します。 




▼「横バウンド J 

バウンドしつつ，下降していきます。 


▼ r 力ーブ j 

大きくカーブを描きながら、下降します。 


▼「顧」 

自機の方向に移動し、自機に近づくと、 
逃げていきます。 




■ 
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「エネミー」 

弾の代わりにザコキャラクターを発生させます。 
発生させたいキャラクターを選択して下さい。 

E I また、発生したキャラクターは、発生した時点で、 
I 孑のキャラクタ_< 


の言5^を実行します。 


キャラクターナンバー 


キャラクター 
サイズ切替アイコン 


表示切替スイッチ 



MENU 


sssssl 


B I 篇 


タイプ選択 

キャラクターが発射する弾 
を選びます0 


発射タイミング(間隔)の選択 

i <= mvm 句8 



発射方向の選択 

弾を、どの方向に向けて発射するか、 
選択します。 

ラクターの向きに関係 
、常に自機の方向に発 
します。 

キャラクターの正面方向 
に発射します。 


発射バターンメニュー (=> P .49) 
弾の撃ち方を選択します。 







mm 


「攻撃設定」 〆 キャラクターの攻撃を設定します。 


12 V 

「敵弾1」- 


組み立て H ディタ組み子さん 
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発射/ ゞ 夕 _ ンメニュー 

※ここでは、縦シュー時の設定を紹介しています。横シュー時には、右に90。回転した状態になり 


ます0 


▼ TNOIJ 

弾を発射しません。 


▼「1方向」 

1発撃ちます。 


▼ r 2 方向」 

2発同時に撃ちます。 


▼「3方向八」 

3発同時に撃ちます。 


▼「3方向8」 

3方向 A より、間隔を広く発射します。 


▼「4方向」 

4発同時に撃ちます。 


▼「5方向八」 

5発同時に撃ちます。 


▼「5方向印 

5方向 A より、間隔を広く発射します。 


▼「直下5方向 J 

5発同時に発射され、並んだまま飛びます。 


▼ r 分裂5方向」 

1発発射され、5発に分裂します。 


▼「直線4連射」 

4発の弾を連射します。 


▼「ばらまき』 

弾を拡散させて発射します。 


▼「回転ばらまき」 

B 寺^■回りに弾をばらまきます。 


▼「左右」 

左右、同時に発射します。 


▼「上下左右」 

上下左右、同時に発射します。 


▼「8方向」 

上下左右、斜めの8方向、同時に発射し 
ます。 




■H n HISBHw 
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「死亡後設定」/キャラクターが倒された後の設定をします。 

I JiNiitaiiiMii/ 1 


KShsHj 

■Amw I - 娜趣祝 


アイテムの選択 

死亡後に発生させるアイテムを選択 
します。 

「 TURN 」 を選択すると、アイテム1 
〜8の順番で、発生させます。 


タイプ翻 

キャラクターが死亡した後、何を 
発生させるか、選択します。 



E3H 

^ .I I 

発「アイテム』 

i 死广後に<3 


死亡後に任意のアイ 
テムを発生させるこ 
とができます。 


「エネミー j 

死亡後に、ザコキヤラ 
クターを発生、もしく 
は誘爆（指定したキヤ 
ラクターが面®中にい 
るときのみ）させるこ 
とができます。 


爆発させない 


タマゴ/ヒヨコ切替スイッチ 

スイツチを押す度に、割れたタマゴとヒヨコに切り替わります。 


「ヒヨコ」 





ザコキヤ ラク ターの 
選択 

死亡後に発生、もしく 
は誘爆させるザコキ 
ャ ラクターを選択し 
ます。 


「割れたタマゴ』/誘爆 
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アニメーシヨンスピードの選択 
1— 遅い速い—8 


得点の選択 

-低い/高 t '-*8 


耐久力の選択 （1 一柔らかい硬い— 8) 

耐久力を、1〜8力無敵1、2の中から選びます。 


y rMu r**ri 「無敵 2 」 

e 機や、自機の1^1自機や、自機の弾 I flH 
弾に当たります。 ygy に当たりません。|~| 


| 「地上物判定スイッチ」 

このスイッチが押されていると、キヤラク 
ターは地上物として設定されます。 


ISFXJ 

拡縮効果 （— P .52) 回転効果 (— P .53) 変形効果(― P _53) 半透明効果（― P .54) 



各種設定項目 


BE 圈 


SPEED 


BE® 


「 SFX 設定」 

キヤラクターに拡縮や回転などの特殊効果を設定します。 

効果は4種類あります。各効果アイコンを押して設定項目を切り替え、設定を行います。 


漏圍 


巨 : E 


「耐久力設定」キャラクターの耐久力を設定します。 

「得点設定」/キャラクターが死亡したときに入る得点を設定します。 

「アニメーション設定」/キャラクターのアニメーションスピードを設定します。 


組み立てエディタ3||^子さん 
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DSi 


拡縮効果の設定 

拡縮は、キャラクターを拡大、縮小させることにより、画面奥〜手前移動など、 
奥行きのある動きを表現します。 

また、拡縮中には当たり判定がなく、攻撃もしません。自機と同じ高さ（キャラ 
クターの大きさが通常)の時だけ、当たり判定があり、攻撃をしてきます。 



タイブ選択 - 

I __ 拡縮させない 

m 

r »— 響 拡縮させる 

回 


拡縮のスピード選択 
1<=遅い速 


ルーフ瓣 - 


拡縮終了時の大きさ （ END ) - 

E 食消える〜小さい/大きい〜消える =>E 



▼ループさせない 

START — END を1度だけ実行します。 


n 


▼ループバック 

START - END . END — START 、 
START - END . •と繰り返し実行します。 



▼ルーブ 

START — END、START — END 、 
START - END . …と繰り返し実行します。 


拡縮開始時の大きさ ( START ) - 

E <= :消える〜小さい大きい〜消える =>E 


キュー設定 

拡縮を実行する地点を選択します。 



画面外•上 




[ P | 画面中央 

|||]画面下方 

園 画面外.下 
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A 


回転のスピード選択 
1<=遅い速1^8 


キヤラクターの 
移動方向に回転 
させる 


回転開始時の角度 ( START ) —— 

回転終了時の角度 ( END ) ——— 

※キヤラクターを一回転させるには、 START と END 
の角度を同じにさせます。 



タイブ選択 - 

rm 変形させない 


I 縦横に 
変形する 

I 横方向に 
変形する 

I 縦方向に 
変形する 


Salaffl 

| 置越 4 - :EI 泡 _ 置廿 TT 軍 O'gf f 

変形の;[ビ-ド選択 変形開始時の大きさ ( START ) —— 

遅い速 E 在消える〜縮む伸びる〜消える =>E 
変形終了時の大きさ ( END ) E <= 消える〜縮む伸びる〜消える =>E _ 
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変形効果の設定 

変形は、キヤラクターの絵や当たり判定などを変形させるものです。 
(「拡縮」とは機能か違います） 




私 B! K E H 


CC 


回転効果の設定 

回転は、キヤラクターを回転させることにより、比較的なめらかな動きを表現 
します。 


組み立てエディタ@»|^,さ，2 

































変化のスピード選択 
1<=遅い速1玲8 



ホスキャラクターの登録 

籲ボスキヤラクタ_登録画面 


半透明開始時の透明度 ( END ) 
E < J = 翻〜高い低い〜荷_ 

半透明終了時の透明度 ( START ) 
E <= 翻〜高い低い〜^^ W=K > 


ボスキャラクターは、4種類のサイズ(大きさ）が用意されています。とれか一つを選択して、登録して下 
さい。（サイズによって、アニメーションの仕方も変わります） 

設定アイコンを押すと、「ボスキャラクター設定画面 ㈡ P .55)」 に行きます。 


キャラクターサイス切替アイコン 

▼ r 64 x 64 トツト」 

4パターンアニメーション 

▼「128><64|<ツト」 

2パターンアニメーション 

▼ r64xl28K • ント」 

2 A ターンアニメーション 

▼「128 XI 28ドット」 

アニメー シ ヨンなし 



設定アイコン 


登録枠 


nnj 




CD 


半透明効果の設定 

半透明は、キャラクターの絵を透かしたり、フェードイン、フェードアウトなど 
を表現します。 


組み立て H ディタ組み子さん 
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IMOWEI 


「軌道設定」/キャラクターの動きを設定します。 


ism 


表示切替スイッチ 


キャラクターの移動スピードの選択 

1仁遅い/速1^8 


ボス軌道パターンメニュー (- P .56) 

キャラクターの動き方を、メニュー内から選び、アイコンを押して下さい。 


•ボスキャラクター設定画面 

ボスキャラクターの設定は、 「PTN1 〜 4J、「ETCJ で構成されます。 

「PTN1 〜 4J では、各 PTN ごとに、軌道、攻撃方法、アニメーションスピード、の3つを設定 U「ETCJ 
i 出、 PTN ルー 


では、耐久力、得点、演出、I 


PTN 1 〜4切り替え 


SI ループ、の4つが設定できます。 


ETC 言膝（一 P .59) 


■ PTN 卜 4 J 設定 

4つのパターンそれぞれに、 
軌道，攻擊方法、アニメーシ 
ヨンスピードが設定できます。 
設定したい項目のアイコンを 
押して、「設定エリア」を切り替 
え、各項目を設定して下さい。 


設定ェリァ- 


このエリア上のアイコンを 
押して、設定を行います。 


軌道設定アイコン 
攻撃設定アイコン 


チェックアイコン 

チェック画面に行き、実 
際に自機で敵キャラクタ 
一を攻擊できます。 

自機は無敵で、ボム残数 
も無限です。スタートボ 
タンを押すと、チェック 
画面を終了します。 


アニメーション設定アイコン 



組1ディタ組み子さん 
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ボス轨道パターンメニュー 

※ここでは、縦シュー時の設定を紹介しています。横シュー時には、軌道が右に90°回転した状態 
になります。 










▼rsTOPj 

出現位置で動きません。 


▼「左右•小」 

左右に小さく移動します。 


▼「左右•大」 

左右に大きく移動します。 


▼「上下•小」 

上下に小さく移動します。 


▼「上下•大 j 

上下に大きく移動します。 


▼「半円•上小 j 

小さな半円(上)を描くように移動します。 


▼「半円•上大 j 

大きな半円(上)を描くように移動します。 


▼「半円•下小」 

小さな半円(下)を描くように移動します。 


▼r 半円•下大」 

大きな半円(下）を描くように移動します。 


▼「回転•小」 

小さな円を描くように移動します。 


▼「横長回転」 

横長の楕円を描くようにして移動します。 


▼「回転•大」 

大きな円を描くように移動します。 


▼「8の字•横」 

横に8の字を描 t ゝて移動します。 


▼rs の宇•縦」 

縦に8の字を描いて移動します0 


▼「W 字」 

W 字を描いて移動します。 


▼「|\/|字』 

M 宇を描いて移動します。 



cm 


ii 


SB 


56 







ボス轨道パターンメニュー *2 



▼「三角」 

三角形を描いて移動します。 



▼「逆三角形」 

逆三角形を描いて移動します。 


mam ▼「菱形』 

菱形を描いて移動します。 



▼「四角」 

四角を描いて移動します。 


▼「四角•特大1」 

画面の端から、大きな四角を描いて移 
動します。 



▼「四角•特大2」 

画面の端から、大きな四角を2つ描くよ 
うに移動します。 


H ▼「画面横切り•左 J 

左の画面外から、逆方向へ横切ります。 

H ▼「画面横切り•右」 

右の画面外から、逆方向へ横切ります。 



▼「斜め突っ込み•左」 

画面左上から、対角線上に移動します。 


▼「斜め突っ込み•右」 

画面右上から、対角線上に移動します。 


▼「横突っ込み•左」 

画面左に移動し、急降下します。 


▼「横突っ込み•右」 

画面右に移動し、急降下します。 


▼「中央突っ込み」 

画面中央から、急降下します。 


▼「自機追尾 1J 

一定時間、自機の正面に来るよう、横 
に移動します。 

▼「自機追尾 2J 

一定時間、自機の真横に来るよう、縦 
に移動します。 

▼「自機追尾 3J 

一定時間、自機に向かって移動します。 
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FIRE 


「攻撃設定」/ボスは砲座 1 〜3の3力所から攻撃できま 
す。ここで、各砲座の攻撃方法を設定します。 



砲座の位置 


[rwh|| 


hENU w 

■ _ 鼸 B 
黼_黼 B 
H 讕 H 臞 


マーカーの あるところ 
が各砲座の位置です。 
各砲座設定時に、砲座 
を置きたいところに力 
-ソルをあわせて、减 
ボタンを押すと、砲座 
の 位置が設定できます。 

射さ：る弾 
を選択します。 

敵弾1〜3、レーザー1 
〜2、エネミー、パーツ、 
の中から選んで下さい。 
また、敵弾1〜3、エネ 
ミーの設定について 
は、「ザコキャラクター 
の攻撃設定 （=> P .48)」 
を参照して下さい。 


設定する砲座の選択 

攻撃設定アイコン横 
の砲座アイコンを押 
します。 

砲座1 
砲座2 
砲座3 


nm 


▼レーザー1、2 

弾の代わりにレーザーを発射します 
レーザーの絵は変更できません。 


▲レーザー1 ▲レーザー2 

※レーザーには、発射パターンや発射方向などの設定 
はありません。 


P 


▼パーツ 

設定内容はエネミーと同様です。ザコキャラクターを発生させ、 
ボスのパーツ（一部分）として設定します。このとき、パーツと 
なつたザコは、独自に移動せず、ボスと同じ軌道になります。 
また、左下のスイッチで、パーツの耐久力を設定して下さい。 


mmsmmmm 


1仁柔らかい硬 t ヒ>8 


TJSiTJl 「アニメーション設定」アニメーションスピードを選択します。キャラクターサイズを ri 28 x 
Hillr 1| 128」にしているときは、設定しても難になります。 
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■ rETCJ 設定 

演出設定、 PTN ルー 
プ設定以外の設定は、 
ザコキャラクターと同 
様に行って下さい。 

「ザコキャラクター設 
定画面 （=> P _45 )J 

演出設定 

キヤラクターの出現時 
と死亡時の演出を設定 
します。設定アイコン 
横のアイコンを押して 
切り替え、設定を行っ 
て下さい。 

1出現時設定 


i 死亡時設定 


耐久力設定アイコン 
演出設定アイコン 


得点設定アイコン 
PTN ループ設定アイコン | 



フエ-ドィン(ァゥト )1 ST 證| 
しないする 

2 ND 0 


SFX 


FADE 


DIRECTION 


ペペへ ぺ 

※各設定時は、属性が一致しないもの(例えば、 
拡大と右回転、上と右へ)ならば、同時に設定す 
ることができます。 


スイツチを押して、 PTN 1 〜4を切り替える。 




最終バターンの指定 

スイツチが押された 
ところが、最終段階 
になります。 


各段階では、 左一右、 左—右、という順番で、 PTN を繰り 
返して実行します。 


nun 


nnn 


(is s[i n Cj n 


H H W 


mm 


n 


cinoffiR] 


PTN ループ殺定 

PTN 1 〜 4 を実行する順番を、4段 
階 （ 1 ST 〜 4 TH ) に分けて設定し 
ます。段階は、ボスが攻撃を受け、 
耐久力が少なくなるに従って、自 
動的に切り替わっていきます。 






組み立てエディタ si » ltlaA / 
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背景の登錄 

•BGSWS 

BG (背景）の絵を、メモリーエリアから登録していきます。ここでは、メモリーエリア、及び登 
録エリアを、通常の扮の1のサイズに縮小して表示されています。 

登録エリアには48画分 （1 画面 =224x256 ドット）の BG が登録できます。スクロールバーで 
エリアをスクロールさせて、登録を行って下さい。 


スクロール 設定 => P .61} 


敵キャラ配置(冷 P .62) 



チェックアイコン 

登録エリアの BG を通常 
サイズで表示し、チエツ 
クできます。 


登録エリア 
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•スクロール設定画面 

BG に置かれた「スクロールスイツチ」の数値を変化させ、スクロールの設定を行います。 
また、「ルーフ 15定スイツチ」により、 BG をループさせることができます。 


ン 


チェック y イコン 

エディットしているところか 
ら、スクロールを チェックし 
ます。 


スクロールスイッチ - 

スイッチ横_値 (0 〜 7) は、ス 
クロールの 速さなどを表わすも 
のです。 

スイッチに力ーソ喊如せ、決 
定ボタンを押すと増え、キャン 
セルボタンを押すと滅ります。 



オールチェックアイコン 

ステージの はじめから 、 BG 
のスクロールをチェックし 
ます。 


1つだけアイコン 

通常、 スクロールス イッ 
チを変更すると、そのス 
イッチの上方（縦シュー 
設定時。横シューのとき 
は、右方）にあるスイッ 
チも同様に変更されます。 
1つだけスイッチを押し、 
スクロール スイツチを押 
すと、そのスイッチのみ 
の変更ができます。 


a 

回 

_ 


BG スクロールスピード 
停止〜遅い速 t >=>7 
縦ラスター 

停止〜緩いきつい=>7 
横 ラスター 

0<=停止〜緩いきつい=>7 


ループ設定スイッチ - 1 

ループを開始させたいところで「ルーブスタート（下のスイッチ) J 、 ループ 
を終了させたいところで「ループエンド(上のスイッチ)」を押して下さい。 
ループ エンドまでスクロールした 後、ループ スタートからスクロールが始 
まり、以後繰り返してスクロールします。 


※ループスタートとループエンドの間隔は、2画面単位でしか設定できま 


图 

□ 


ノイズ 

0¢=停止〜緩いきつい=>7 
ドー■ム 

0<=停止〜緩いきつい与7 


せん。また、ループスタートを解除するには、 BG の最前列をループスター 
卜に指定します。同様に、ループエンドの解除は、最後列をループエンド 
に指定します。 



















_瞰キャラ配置画面 

配置エリア （BG) に、登場させる敵キャラクターを配置していきます。また、同様にアイテムも配置さ 
せることができます。 



配置キヤラクターの^ 

ザコキヤラクター、ボスキヤ 
ラクター、アイテムから選択 
します。また、下の「設定アイ 
コン」を押 T と、醐中のザコ、 
ボスキヤラクターの設定画面 
に行くことができます。 


▼ If コキャラクターの配置 

キャラクターサイズ切替アイ 
コンと、左右の表示切替スイ 
ツチで、配置したいキャラク 
ターを選択します。その後、 

配置エリア上の配置したいと 
ころにカーソルを合わせて、 設定アイコン 

決定ボタンを押します。 


▼ボスキヤラクターの配置 


配置エリア —— 


「 BJ のスイッチを押すと、ボ 
スを選択できます。配置エリ 
ア上の配置したいところに力 
ーソルを合わせて、決定ボタ 
ンを押します。 

ボスキャラクターは1ステー 
ジにつき、1体しか配置でき 
ません。 


▼アイテムの配置 

「 u のスイツチを押すと、アイ 
テムを選択できます。ザコキ 
ャラクターの配置と同じやり 
1瞳し TT さい0 


ザコキャラクターは、画面中央より左に配置した 
ときと、右に配置したときとで、軌道が変化(左 
右に反転）します。 

また、 BG の両側にある余白部分は、ゲーム画面 
では見ることができませんが、キャラクターを配 
置することができます。画面横から出現してくる 
キャラクターなどをつくるとき、配置して下さい。 



1111 W ‘ 

■ 

配置 コピー アイコン 

配置されているキャラクタ 

一をコピーし、別のところ 

に配置します。 

圆 

配置消しゴムアイコン 

配置されているキャラクタ 

一を消します。 

使い方 

1. アイコンを押します。 

2. コピー、消去の対象と 
なるキャラクターの左 
上にカーソルを合わ 
せ、決定ボタンを押し 
ます。 

3. カーソルを右下に移動 
させ、キャラクターを枠 
で囲み、決定ボタンを押 
します。 

4. コピー先にカーソルを 
移動させ、決定ボタン 
を押します。 

5. もう一度アイコンを押 
すと終了します。 
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ステージクリアの条件 

ステージクリア粂件には、以下の3つがあります(条件が 
1つ当てはま* Ui クリアになります)。 

1. ホスキャラクターを倒したとき 

2. BG のスクロールスピードが 「0 J になり、停止した場 
合に倒せる敵キャラクターがいなくなつたとき 

3. ボスキャラクターがいないステージで、ループエンド 
( BG の最後列）まで到達したとき 


透明キャラクターの表示 

「透明キャラクター」とは、絵が登録されていないキャラクターのことで、ゲーム中には見えないキ 
ヤラクターです。これを配置すると、配置エリアには、「赤い四角」で表示されます。 


テストプレイ 

作成したユーザーゲームのテストプレイをします。 

テストプレイの環境を設定して、 「 START アイコン」を押して下さい。 



START アイコン 


PLAYER SELECT/ テストプレイ時の自機を選択します。 
(テストプレイでは、2人同時プレイできません） 

PLAYER STOCK/ 歹美機数を設定します0 

BOMB STOCK/ ボム残数を設定します。 

MUTEKI/rON」 にすると、テストプレイ中、自機を無 
敵にすることができます。 

ST_NGSTAGE/ テストプレイを開始するステージを選 
択します。 
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で、32小節、4トラックの曲を24曲まで作ることができます。 


•MUSIC ツール (=» P .66) 厂 •音色グループ (=» P .65) 


作曲するのに便利なアイコンが並んでいます。 五線譜上に置く、音色のアイコンです。 



•ループスイッチ - 
(泠 P _67) 

ループを設定します。 


エディット中の小節の表示選択 

ゲーム中に使用できる BGM は曲ナンハニ "01 - 
までです。サンプル曲を使用したい場合は、サン:: 
ル曲を01〜24にコピーする必要があります。 


•伴奏バネル (=> P .68) 

曲の伴奏を調整します。 

•プレイバネル（兮 P .68) 

曲を演奏してみるバネルです。 

.全体バネル（冷 P .68) 


五線譜 

ここに、音色を置 
いていきます。 


曲ナンバーの切替- 

エディット中の曲ナンパ 
一です。 

01 〜 24 がユーザー曲、 
25〜はサンフ V レ曲です。 
25〜はエディットして 
も、保存されません。 


曲のテンポ、エコーの設定をします。 
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音色クル■プ 

音色は、60種類あります。好きな音色を選んで、五線譜に置いていきます。 


音色アイコン 


へビ 君^ グルーブ切替 

-(決定ボタンで順送り、キャンセルボタンで逆送り） 

使い方 

1. 五線譜に置きたい音色を選んで、アイコンを押します。 

2. 力ーソルを五線譜に移動させます。五線譜の上で、キャンセルボタンを押すと、音色を置かずに 
音だけ聞くことができます。音を鳴らしたいところが決まったら、そこで決定ボタンを押すと、 
置かれます。 


■グループ切替 

切替スイツチを押すごとに、表示される音色アイコンが切り変わります。 
音色のクループは、1から15まであります。 


■へヒ君 

五線譜上の音をのばしたいときに使用します。 
アイコンを押し、五線譜上の音色の後ろに置いて下さい。 



r 


h ~ m 





卜 ~ 





S ディタ音まろ 
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MUSIC ツール 

いろいろなコピー機能や、消しゴムなどのアイコンがあります。 

■全体コピーアイコン 

rrrn 曲全体 ( 32 小節)をコピーします。 


■小節 コピー アイコン 

小節単位 (4 トラック含む)でコピーします。 




使い方 

1. コピーしたい曲ナンパー(または小節)を選び、全体(または小節）コピーアイコンを押します。 

2. コピー先の曲ナンバー（または小節)を選び、五線譜上に力ーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 

3. キャンセルボタンで終了します。 

■部分 コピー アイコン 

一音単位でコビーします。 





使い方 

1. gB 分コピーアイコンを押します。 

2. コピーしたい範囲の始めの音にカーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 

3. カーソルを右に移動させ、コピーしたい範囲を梓で囲み、決定ボタンを押します。 

4. コピー先(曲ナンバー、小節、トラックなど）を選び、コピーさせたいところに力ーソルを合わ 
せて決定ボタンを押します。 

5. キャンセルボタンで終了します。 


MUS - CH ディタ音まろ 
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■爆弾アイコン 


1 


このアイコンを押すと、エディット中の曲全体を消すことができます。 
(間違って押してしまつたら、すぐにアンドウアイコンを押して下さい） 


■7、ケアイコン 

n このアイコンを押すと、エディツト中の小節内全ての音色を、選択中の音色に変えるこ 
とができます。 


しゴム 


m 


I ムアイコン 

1 mmi 


譜上に置かれた音色を消します。 


使い方 

1. 消しゴムアイコンを押します。 

2 . 消したい範囲の始めの音にカーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 

3. カーソルを右に移動させ、消したい範囲を枠で囲み、決定ボタンを押します。 

4. キャンセルボタンで終了します。 


ル-ブスイツチ 


エディット中の曲で、ループさせた節を指定します。 

ループを開始する小節を選択して「ループスタートループを終了する小節を選択して「ループエ 
ンド」を押して下さい。 

※「ループスタート」を解除するには、1小節目を「ノトプスタート」に指定します。 

同様に「ループエンド」の解除は、32小節目をレ!/-プエンド」に指定します。 
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ループ エンド 
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全体パネル 


エディット中の曲のテンポ、エコーなどの設定をします。 
各アイコンにカーソルを合わせ、決定ボタンを押しなが 
ら、左右に調整して下さい。 


I - エコーの 強弱 

<=弱い強し玲 

ilfllMl 

テンポ 

1 -<=遅い速 t 妗 


プレイパネル 

エディツト中の曲を演奏します。 


演奏開始 


前のづゝ節に戻る 


演奏ストップ 

(演奏ストップ 
中に押すと、_ 
小節目に戻る 



次の小節に進む 


エディツ I 


パネル 

卜中の小節に伴奏を付けます。 


リズム君 



リズムパターン 


音の高さを変える 



■リズム君 

リズムが9種類、パターンが4種類、計36通り 
のリズムが選べます。 

「リズム君」アイコンを押してリズムの選択、「リ 
ズムバターン」を押してパターンを選択します。 


■ニツコリ君 

「 ニ ツコリ君」アイコンを押すと、表情が変化し 
て、伴奏の雰囲気が変化します。 

また、となりの「ベース」アイコンで、伴奏にベ 
ースを加えるかを選択できます。 

下の矢印のスイツチで、音の高さも変えられます。 


MUS 丨 S ディタ音まろ 
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作ったモデルを 2 D グラフィックにしてメモリーエリアに登録すれば、ゲームに使用できます。 
また、作ったモテルは、力ートリツジ RAM または拡張メモリー 1 に保存することもできます。 


•バーツ選択(冷 P _70) 

パーツを選択し、 

エディットエリア 
に登場させます。 


•エディツ トツール1 (功 P .71) 

パーツの移動、変形など。 


•モテルの 2 CM 匕 
(=» P .72) 

エディツトエリアに表示 
されているモデルを、 2 D 
グラフィック化します。 


視点切替スイッチ 

エディツトエリア 
での視点 
す。 


エディットエリア 

パーツと エディッ トツー 
ルを利用してモデルを作 
るところです。 パーツは9 
個まで使うことができ、 
残量はエリア上部の「残 
量バー J で見ることがで 
きます。 

選択中のパーツには、「マ 
一力一」が付いています。 


•エディット ツール2 (=> P .72) 

パーツの指定、コピーなど。 


光源色の調整 

光源色（モデルに当たる 
光の色）を変えて、モデル 
の色調を変えます。 


•モデルの読み込み (=> P .73) 

エディツト中のモデルを消して、現在作成 
中の ユーザー ゲームの データからモデルを 
読み込みます。 


•モデルの書き込み (=» P .73) 

エディツト中のモデルを、現在作成中のユーザーゲームのデー 
夕に書き込みます。 
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パーツ撕 

アイコンを押すと、パーツ選択画面になります。 

/ X —ツは、6つのジャンルに分かれています。 

パーツを選んで rOKj を押して下さい。何も選ばないときは fNGJ を押します。 


■ジャンル切替 


m 

nn 

ran 

ca 

rwn 

W 


サンプルゲーム 3 「DAIOH P !」 
で使用されたハーツです。 


「メカニック -1. (本体)」 

ロボットや飛行機、戦車など。 


「メカニック -2 (武器)」 

ミサイルやビームライフルなど。 

「 ETC.J 

日用雑貨、動物など。 

「文字」 

アルファベット、数字なと。 


「基本形 J 

立方体、球、三角すいなど。 



ジャンル切替 パーツ パーツ切替 


■パーツの色を選択 

パーツに力ーソルを合わせ、決定ボタンを押すと、パーツが選択されます。 

ここでさらに決定ボタンを押すと、パーツの色が切り替わります。色は3色用意されています。 
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エディツトツール 1 


■ノ ゞ ーツ移動アイコン 

® 1 つのパーツを P -— 1 

移動させます。 


■ハ- 


ツ回転アイコン 

1つのパーツを 
回転させます。 


■パーツ拡縮アイコン 

1つのパーツを縦 
横に拡縮します0 


回 


使い方 

1. アイコンを押します。 

2. エディットしたいパーツにカーソルを合わせ（力ーソルはパーツの中心付近に合わせて下さい） 
決定ホタンを押します。 

3. カーソルを動かして、好きな位置で決定ボタンを押して下さい。 


■視点移動アイコン 

視点を移動させます。 

結果的に、エリア内の全てのパーツ 
を移動させることができます。 




_£克回転アイコン 

視点を回転させます。 

結果的に、エリア内の全てのパーツ 
を回転させることができます。 


凹取 

圃 


※上の2つのアイコンで指定された視点は、「視点切替スイツチ」を押すことにより解除されてしま 
います0 


の位置を移動 U モデルに当た 
る光の方向を変えます。 




使い方 

1. アイコンを押します。 

2_エディツトエリアにカーソルを合わせ、決定ボタンを押します。 
3. カーソルを動かして、好きな位置で決定ボタンを押して下さい。 
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■パーツ選択アイコン 

/ ゞ ーツの選択(マーカーの移動）をします。 

また、パーツの選択は、エディツトエリア上のパーツに力ーソルを合わせ（力一 
I ソルはパーツの中心付近に合わせて下さい)，決定ボタンを押してもできます。 


へへ ， m 

l|y| 


■ハーツコピー アイコン 

押すごとに、選択中のパーツ（マーカーが付いているもの）をコピーし、エディツ 
トエリア内に出現させます。 


■ゴミ箱アイコン 

,押すごとに、選択中のハーツを、エディツトエリアから消します。 


I ^ 

.+ ，，丨.，^ 

モテ 7 W 2 M ： 

アイコンを押すと、 2 CK 匕画面に: 


5になります。 

エディツトエリアでの表示を、そのまま 2 D グラフィツクに変換して、メモリーエリアに登録します。 
変換したいキャラクターサイズを選んで、 「 OK 」 を押して下さい。 


エディツトツ-ル2 


キャラクターサイズ切替スイッチ 


メモリーエリアに 
登録します。 

登録の仕方は、「メ 
モリーエリア登録 
(― P .22) J を見て 
下さい。 














モテルの読み込み 

「モテルの書き込み」で保存されているモテルを、エディットエリアに読み込みます。 
モテルを読み込むと、エディツト中のモデルが消されてしまいます。注意して下さい。 


ブロツク番号 （1 〜1 6) ブロック選択スイッチ 



現在作成中の ユーザーゲームのデータ 内に存在する、モデル 
が表示されます。読み込みたいモデルのブロックを選択して 
「 OKJ を押して下さい。 


モテ7レの書き込み 

エディツト中のモテルを、ユーザーゲームのデータに書き込みます。 



すでに保存されているモデルとブロックが表示されます（空 
きブロック内には、エディット中のモデルが表示されます)。 
書き込みた t 、ブ a ッ クを選択して、 「 okj を押してください。 


※ここで書き込まれてたモデルは、「オプションメニュー」内 
の「データの書き込み（与 P .76)」 を行わないと、力ートリッ 
ジ RAM または拡張メモリー1に保存されません。 
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fT OAO^ 


漏 L 

fpSTFH 一 


オプションメニューアイコンを押すと、オプションメニューが開きます。 

オプションメニューでは、データの読み込み、書き込み(保存)、コントロール設定、シ 
ステム設定が行えます。 

※「データの読み込み」を行うと、現在作成中のユーザーゲームのデータが消されてしまいます。 
必要なデータは、あらかじめ、「データの書き込み」で保存を行つて下さい。 


•LOAD (「データの読み込み』 => P .75) 

ユーザー データを読み込みます。 

•SAVE (「データの書き込み」 4 P .76) 

エディットした ユーザー ゲームを カー ドリッジ RAM または拡張メモリー 
1に書き込み(保存）します。 

•CONTROL (「コントロールオプション J => P .77) 

コントロールパッドやマウスのボタン配置を設定します。 


•SYSTEM (「システムオプション」 => P .77) 

エディット時の BGM 、 SE の有無、壁紙等の設定をします。 
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データの読み込み 


カードリツジ RAM または拡張メモリー1から、ユーザーデータを読み込みます。 


1.装置の選択 

読み込み元となる力一トリ 
ツジ RAM 、 拡張メモリー 
1、のいずれかを選び、力 
—ソルを合わせて決定ボタ 
ンを押します。 


2 ■ス ロッ トの選択 
選択された装置内に存在す 
る、読み込み可能なスロッ 
卜が表示されます。 
読み込みたいデータのスロ 
ツトを選択して下さい。 


3■データ形式の選択 

データは、グラフィック、 
組立、 MUSIC 、3 D の4つ 
に分類されており、これら 
のうち1つ、あるいは4つ 
全て （ ALL ) を読み込むこ 
とができます。読み込みた 
いデータの形式を選択し、 
「0 K 」 を押して下さい。 


4■読み込み終了 


「 ok 」 を押すと、こ 
のよ*5なアナウン 
ス（警告文）が表示 
されます。「はい」 
か「いいえ」を押し 
て下さい。 
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データの 書き込み 

現在接続されているカードリッジ RAM または拡張メモリー1に、ユーザーデータを書き込みます 


(保存します)。 



3.書き込み終了 


1.装置の選択 

書き込み先となるバックア 
ップ装置（カートリッジ 
RAM 、 拡張メモリー1、の 
いずれか）を選び、力ーソ 
ルを合わせて決定ボタンを 
押します。 


2_スロットの選択 
選択された装置内に存 
在する、 データの スロ 
ットが表示されます。 
書き込みたい データの 
スロットを選択し、 
roKj を押して下さい。 


このようなアナウンス（譬告 
文）が表示されます。「はい」 
か「いいえ j を押して下さい。 
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コントロールオプション 



■エディツト中のコントロール設定 

ボタン配置を、 TYPE - A 〜 D より選択します。 


■ゲームプレイ中のコント ロール 設定 
A ， C 、 し R ボタンに、機能を設定します。 
【機能】 

TWIN メインショット+サブショットの発射 

main メインショットのみ発射 

SUB サブショットのみ発射 

BOMB ボム雜射 

RAPID メインショット+サブショットの連射 


スイツチを押して機能を切り替える - 設定しない 


システムオプション 



■ BGM 選曲 
▼BGMOO 

エディ タ専用 BGM です (ユーザーゲームには使 
用できません)。 

▼ BGM 01 〜24 

ユーザーがエディツトした BGM を演奏します 
(あらかじめ MUSIC データを読み込まなければ 
演奏されません)。 

▼ BGM 25 〜 

ゲーム用サンプル BGM 

■ SE (効果音)の ON/OFF 

エディツト中の効果音の有無を選択します。 

■ステレオ/モノラルの切り替え 


■壁紙の選択 

エディツト中の壁紙(背景)の絵を選択します。 
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バックアップ注意点 


【 】 


「デザエモン2」でバツクアツプに記録されるもの、及びセガサターンの保存 
データ管理画面上での記録の名前とコメント表記 


【デザエモン2システムデータ】 /オー トセーブ（本体 RAM にのみ） 

春コントロールオプション、ならびにシステムオプシヨンにて設定された内容 



1臟の名前 コメント 

DEZA 2 ____SYS デザ2 


システム 


【ユーザーゲームデータ】 / オプシヨンメニュー内「データの書き込み J で保存 
•グラフィックデータ（グラフィックエディタ、あるいはポリゴンエディタで作成され、メモリ 
ーエリアに登録されているもの） 

•組立データ（組立エディタで作成されたもの） 

• MUSIC データ （ MUSIC エディタで作成されたもの 。 BGM NO .1 〜 24) 

•3 D データ（ポリゴンエディタで作成され、書き込みが行われたモデル） 

※上の4つを1つのデータとして管理。 


言战 I の名前 
DEZA 2 _ ( 


コメント 
ユーザーノ 


保存したスロット番号 


保存したスロツト番号 


※セガサターン保存データ管理画面で、本体 RAM / 
カートリッジ RAM / 拡張メモリー1間でのデータの 
コピーを行う場合、記録の内容（コメント表記^容量） 
に関わらず、記録の名前が同一（同じ番号のスロット 
に保存されているデータ同士)であれば、コピー先の 
記録が消されてしまいます。 

誤って、大事なデータを消してしまうことのないよ 
う、注意して下さい。 



• • • S 


バックアップ注意点 
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▲ 3 胃セガサターン CD 挺 Mi のこ逢遍 


健康上のご注意# 


まし您芦し:光の?_や点滅、テレビ画面などを麁ていて、二 W 献顯のけいれん.崖論の 
喪 H 羑の症状を起こす人がいます。こうしたのある芳は、このソフトをする§5に還ず i 篩 
ち_談 u てください。また、使用中にこのような 1 靈获が i きたときは、すぐに佳请をやめ' . b し币の 
診察を受けてください。 

充^;のソフトを湾吊するときは、部屋を明令くし、なるべくテレビ ifsi から_れてください。また、 
健康のため、1時間ごとに10〜 2 〇芬の採■をとり、麓れているときや麗目 It 孝 M での feM は4けて 
ください。 



キズゃ汚れをつけない 


ディスクの両面にはキズや汚れをつけないよう、 
扱いには注意してください。また、ディスクを ft げ 
たりセンター孔を大きくしないでください。 


•汚れを拭くときは 


レンズクリーニングなどに使うやわらかい箱で' 

吊 Si から荈 i 爺に尚かって脇勘こ il く含き壺 

つてください。なお、シンナーやベンジンなどは 
使わないでください。 


U' nj \<y cf ： D ゆつし 1 

•保管場所に注意する# 


. u , し、 ■， >おん こうしつ 

使用後は兀のケースに入れ、高温•高湿になる 

ばしよ さ ほかん 

場所を避けて保管してください。 


文字を書いたりしない 


ディス广の両面には文字を書いたり、シール 
などを貼らないでください。 

セガサターン CD は、セガサターン専用ソフ 
卜です。普通の CD プレイヤーなどで癌尾す 
ると、ヘッドホンやスピーカーなどを破損す 
る恐れがありますので、 MS にしないで 
ください。 

セガサターンをプ□ジェクシ ヨン テレビ(ス 
クリーン投影方式のテレビ)に接繞すると、 

残像光 i による ifel けが室じる％、 i 1 程が 
あるため、接続しないでください。 


ることを 知ます。 


Patents: U.s. Nos. 4,442,486/4,454,594/4,462,076; Europe No. 8024 4; Canada No. 1,183 ,276; 
Hong Kong No. 88-4302; Singapore No. 88-155; U.K. No. 1,535 ,999 
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